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Abstrakt 
Cílem projektu bylo navrhnout a realizovat aplikaci pro mobilní telefon a stolní počítač, která umožní 
v restauraci pomoci mobilního telefonu procházet jídelní menu a následně zadávat objednávky. Stolní 
počítač poskytuje informace z jídelního menu a spravuje objednávky. Stolní počítač je schopný 
komunikovat naráz s více mobilními telefony simultánně. Komunikace mezi mobilním telefonem a 
stolním počítačem je realizována pomoci bezdrátové technologie Bluetooth. Uživatelské rozhraní 
mobilní aplikace je navrženo tak, aby se ovládalo intuitivně a bylo dostupné ve více jazycích. 
V závěru jsou navržena možná pokračováni v projektu. 
 
 
 
Abstract 
The goal of this thesis is to design and implement an application for a mobile phone and a desktop 
computer, which provides ability to browse a restaurant menu and to make orders. The desktop 
computer provides information from the restaurant menu and manages new orders. The desktop 
application is able to communicate with more mobile phones simultaneously. The communications 
between the mobile phone and the computer is realized with Bluetooh wireless technology. The user 
interface of the mobile application is designed user-friendly and available in plenty languages. There 
are suggestions for future development of this project in the end. 
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1 Úvod 
V súčasnosti sa mobilné zariadenia a mobilné telefóny stali súčasťou nášho života. Už neslúžia len na 
telefonovanie, či písanie správ SMS. Postupne ako ich výkon narastá a cena klesá, tak priberajú k 
sebe nové funkcie, ktoré uľahčujú bežný život. Ďalšou novou funkciou pre telefón by mohla byť 
aplikácia na prehľadávanie a objednávanie si jedál z jedálneho lístka. 
Objednávanie si jedál v reštauráciách alebo podobných zariadeniach je riešené vo väčšine 
prípadov tým istým  spôsobom. Zákazník si vezme do ruky vytlačený jedálny lístok, v ktorom si 
vyhliadne nejaké jedlo z ponuky a túto objednávku nadiktuje čašníkovi. Objednávanie cez mobilný 
telefón by mohlo byť vhodným prostriedkom, ktorý by ponúkol alternatívu k tomuto klasickému 
spôsobu, pričom by objednávanie spravilo viac interaktívnejším a možno by sa aj zvýšil komfort 
v poskytovaní služieb v reštaurácii a tým spravil podnik atraktívnejším pre zákazníkov.  
Práve táto bakalárska práca sa zaoberá návrhom reštauračného systému pre spracovanie 
objednávok zadaných z mobilného telefónu. Pre komunikáciu bola zvolená bezdrôtová technológia 
Bluetooth, ktorá je v súčasnosti integrovaná takmer vo všetkých mobilných telefónoch. Poskytovanie 
informácii z jedálneho lístka a správa objednávok bude realizovaná na stolnom počítači.  
Dôraz sa kladie nielen na funkčnosť celého systému, ale aj na jeho kvalitu. To znamená, aby 
prostredie aplikácií bolo užívateľsky prívetivé a intuitívne na ovládanie. Integrácia systému do chodu 
podniku by mala byť čo najjednoduchšia a personálu by mala aplikácia umožniť pohodlnejšiu prácu 
a nie ich viac zaťažovať. Z programového hľadiska by systém mal byť navrhnutý tak, aby bola 
jednoduchá jeho správa. Už v návrh je potrebné pripraviť prostriedky pre budúci vývoj. 
Práca je členená do kapitol, ktoré popisujú celý proces vývoja od špecifikácie zadania, 
oboznámenia sa s dostupnými technológiami, analýzou problému, návrhom riešenia, opisom 
implementácie až po zhodnotenie dosiahnutých výsledkov a návrh plánov na budúci vývoj. 
V špecifikácii (kapitola 2) je všeobecne popísané aká funkčnosť sa od aplikácii očakáva, a aké 
hardvérové a softvérové nároky musia spĺňať zariadenia, pre ktoré budú vyvíjané aplikácie. 
V osobitných kapitolách sú bližšie popísané technológie Bluetooth (kapitola 3) a  Java ME 
(kapitola 4), pretože tieto sú použité na vypracovanie projektu. 
V analýze (kapitola 5) je popis dostupných technológii z oblasti mobilných telefónov a vývoja 
aplikácii pre ne, poskytuje prehľad prostredia a prostriedkov, ktoré je možné využiť pri realizácii. 
Popisuje parametre, dostupnosť a obmedzenia jednotlivých technológií. Popisuje technológie pre 
tvorbu grafického rozhrania, ukladanie perzistentných dáta a spôsob realizácie Bluetooth 
komunikácie. 
V návrhu (kapitola 6) je uvedené ako docieliť požiadavky zo špecifikácie. Popisuje ako bude 
vyzerať grafické rozhranie aplikácií, formát a štruktúru dát, spôsob komunikácie a komunikačný 
protokol. Prístup k návrhu je modulárny a zameriava sa na návrh komponentov aplikácie tak, aby boli 
v budúcnosti rozšíriteľné. 
Implementácia (kapitola 7) uvádza prostriedky použité pri vývoji aplikácii, ako vývojové 
prostredie a emulátory na testovanie počas tvorby. Tiež popisuje hlavné programové časti 
aplikácii, uvádza ich význam a spôsob fungovania. 
Celá práca je zhrnutá v časti záver (kapitola 8), kde sú popísané dosiahnuté výsledky a prínosy 
aplikácie. Kriticky porovnáva zadanie projektu s jeho výslednou realizáciou. Táto kapitola sa tiež 
venuje budúcemu vývoju, ktorý rozoberá momentálne nedostatky a obmedzenia systému a navrhuje 
spôsob ako ich riešiť. Tiež ponúka náhľad na pridanie nových funkcií do systému a jeho väčšiu 
integráciu do chodu reštaurácie. 
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2 Špecifikácia 
Cieľom je vytvoriť dve aplikácie, a to jednu pre stolný počítač a druhú pre mobilný telefón. Klientska 
aplikácia bude určená pre mobilné telefóny podporujúce Javu ME (Java Micro Edition). Aplikácia pre 
mobilný telefón bude umožňovať v reštaurácii (alebo inom podobnom zariadení) prehľadávať jedálny 
lístok a následne si z ponuky objedávať. Získanie aktuálneho jedálneho lístka a zadávanie objednávok 
bude prebiehať bezdrôtovo. Aplikácia by mala byť čo najviac užívateľský prívetivá. Jej 
nainštalovanie a ovládanie by malo byť intuitívne. Na kompletné ovládanie musí postačovať číselná 
klávesnica a smerový joystick.  
Mobilná aplikácia bude komunikovať so serverom umiestneným v reštaurácii. Komunikácia 
bude prebiehať bezdrôtovo pomocou Bluetooth. Server bude obsluhovať viacerých zákazníkov 
simultánne. Aby boli náklady čo najnižšie, tak server bude obyčajný stolný počítač s operačným 
systémom Windows XP s nainštalovaným Bluetooth rozhraním. Tento počítač bude poskytovať 
grafické rozhranie pre interakciu s personálom v reštaurácii, ktorí budú mať prehľad o objednávkach. 
Komunikovať s počítačom budú pomocou myši a klávesnice. 
2.1 Požiadavky na hardvér 
Aplikácia pre mobilný telefón bude vyžadovať mobilný telefón s väčším farebným displejom aspoň s 
rozlíšením 128x160 bodov, klávesnicu s číselníkom a aj joystikom a samozrejme rozhranie 
Bluetooth. Serverová aplikácia bude vyžadovať desktopový počítač s rozhraním Bluetooth. 
2.2 Požiadavky na funkčnosť 
2.2.1 Mobilný telefón 
Aplikácia sa sama bude starať o vyhľadávanie a následne pripojenie sa na dostupný server. 
Užívateľ bude môcť otvoriť jedálny lístok a prehľadávať v ňom ponuku a detailné informácie 
o jednotlivých položkách. Bude si môcť objednávať jedlá a pri objednávke voliť počet objednaných 
kusov. Tvorba objednávky bude podobná na akú sme zvyknutí z internetových obchodov, to 
znamená, že objednávka sa bude vytvárať iba v mobilnom telefóne, ako keby v nákupnom košíku. 
Počas tvorby objednávky bude možné meniť položky objednávky. Po potvrdení sa požiadavka odošle 
na server. Po potvrdení objednávky bude možné už len si pozrieť prehľad objednaného tovaru, bez 
možnosti editácie. Pomocou aplikácie bude možné informovať personál o tom, že chceme platiť.  
Súčasťou zasielania objednávky je aj výber miesta, kde v podniku sedíme, aby personál vedel kam 
priniesť jedlo.  
Aplikácia nebude poskytovať žiadne vytváranie užívateľských kont pre identifikáciu užívateľa, 
ale užívateľ bude identifikovaný unikátnym číslom z mobilného telefónu, z ktorého odoslal 
objednávku. 
Aplikáciu bude možné aj vypnúť, pričom po jej opätovnom zapnutí sa načítajú všetky vopred 
pripravené objednávky a potvrdené objednávky, aby mohol užívateľ pokračovať tam kde skončil. 
Aplikácia bude kompletne lokalizovaná. Pri jej prvom spustení sa ponúkne možnosť na výber 
jazyka, pričom toto nastavenie bude možné kedykoľvek neskôr zmeniť. 
2.2.2 Stolný počítač 
Server bude ponúkať prehľad o práve zadaných objednávkach a priebehu ich vybavovania. 
Bude poskytovať dva prehľady. Jeden bude obsahovať celkový prehľad o objednávkach v celom 
podniku v poradí tak, ako boli prijaté. Druhý prehľad bude poskytovať informácie o rozmiestnení 
objednávkach na jednotlivých stoloch. 
Aplikácia bude poskytovať informácie o stave objednávky a možnosť tento stav meniť. 
Konkrétne bude informovať o tom, či objednávka je nová, vybavená, či chce za ňu zákazník zaplatiť 
a možnosť pre odstránenie objednávky zo systému po zaplatení. 
5 
Aplikácia si stav objednávok bude uchovávať tak, aby pri nečakanom výpadku systému sa 
zotavila do stavu, aký bol tesne pred výpadkom. 
Aplikácia nebude poskytovať tvorbu a úpravu jedálneho lístka a zoznamu miest na sedenie 
v podniku. Tvorba týchto dát sa bude prevádzať manuálnym editovaním súborov, v ktorých budú dáta 
uchovávané. 
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3 Bluetooth 
Bluetooth [1] je technológia, ktorá pri svojom vzniku mala za cieľ umožniť rádiovú komunikáciu, 
sprostredkovanú lacným a jednoduchým čipom. Využíva sa na nadviazanie spojenia a prenos dát  
medzi mobilnými zariadeniami na krátku vzdialenosť. Bluetooth na komunikáciu využíva 
bezlicenčné 2,4 GHz pásmo.  
3.1 História 
Bluetooth má svoj pôvod [1] vo švédskej firme Ericsson, ktorá v roku 1994 začala vypracovávať 
štúdiu, vtedy nazývanú, Multikomunikačné spojenie. V tom čase vzniklo aj pomenovanie Bluetooth. 
Tento názov sa viaže k Vikingom, pretože jeden so spoluautorov bol ich nadšencom. Konkrétne sa 
názov viaže na historickú osobou. Bol to významný nórsky kráľ Harald v desiatom storočí, ktorého 
nazývali „Blätand“, čo v preklade znamená tmavá pleť. Toto meno je foneticky podobné s anglickým 
slovom „Bluetooth“, teda modrý zub. 
3.2 Verzie 
Jednotlivé verzie [2] Bluetooth boli vydávané v priebehu času a opravovali chyby z prechádzajúcich 
verzií, pridávali nové funkcie na zníženie spotreby, zvýšenie bezpečnosti a zvýšenie prenosovej 
rýchlosti. 
 
Bluetooth 1.0 
• Dnes sa už nepoužíva kvôli množstvu chýb v špecifikácii. 
 
Bluetooh 1.1 
• Schválená ako štandard IEEE Standard 802.15.1-2002. 
• Opravených bolo mnoho chýb z verzie 1.0. 
• Teoretická prenosová rýchlosť 1 Mbit/s. 
 
Bluetooth 1.2 
• Schválená ako štandard IEEE Standard 802.15.1-2005. 
• Vylepšená odolnosť proti rádiovej interferencii. 
• Zvýšená reálna priepustnosť. 
 
Bluetooth 2.0 
• Kompatibilná s Bluetooth 1.1. 
• Zníženie elektrickej spotreby. 
• Technológia EDR zvýšila komunikačnú rýchlosť na hodnotu 3Mbit/s, táto technológia je 
doplnková, ak ju zariadenie obsahuje, tak je to označené ako Bluetooth 2.0 + EDR. 
 
Bluetooth 2.1 
• Kompatibilná s 1.1. 
• Zlepšuje bezpečnostné prvky. 
• Rozširuje sadu informácii dostupných počas nadväzovania komunikácie. 
 
V mobilných telefónoch sa v súčasnosti používa verzia Bluetooth 2.1. 
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3.3 Triedy 
Triedy Bluetooth [2] určujú výkon a dosah rádiového vysielania. 
• Trieda 1 -  výkon 100 mW (20 dBm), dosah okolo 100 m. 
• Trieda 2 -  výkon 2,5 mW (4 dBm), dosah okolo 10 m. 
• Trieda 3 -  výkon 1 mW (0 dBm), dosah okolo 1 m. 
V mobilných telefónoch sa v súčasnosti používa Bluetooth trieda 2. 
3.4 Bluetooth siete 
Každé zariadenie, ktoré komunikuje s iným zariadením je začlenené do siete.  Rozlišujú sa v zásade 
dva typy siete - Piconet a Scatternet [3]. Zariadenie v sieti môže vystupovať pod nejakou z týchto 
rolí: Master, Slave, Parked a Standby. Komunikácia prebieha medzi dvoma zariadeniami, pričom 
jedno z nich musí byť Master a druhé Slave. Master dokáže simultánne komunikovať maximálne so 7 
zariadeniami Slave. Slave dokáže komunikovať výhradne so zariadením Master. 
 
Jednotlivé role: 
Master (M) – môže komunikovať iba so zariadením Slave 
Slave (S) – môže komunikovať iba so zariadením Master 
Parked (P) – zariadenie, ktoré nekomunikuje, ale vie sa o ňom a môže byť v priebehu milisekúnd 
vyzvané na komunikáciu 
Standby (SB) – zariadenia, ktoré nekomunikujú v sieti 
 
Piconet 
V sieti typu Piconet je vždy jedno zariadenie typu Master a maximálne 7 zariadením typu Slave. 
Všetky zariadenia musia byť zosynchronizované. Synchronizácia sa odvádza od zariadenia Master. 
V sieti ešte vystupujú zariadenia typu Parked. Tieto zariadenia nekomunikujú ale v sieti sa o nich vie 
a môžu byť v krátkom čase, rádovo milisekundy, aktivované pre komunikáciu. Zariadenia typu 
Standby nekomunikujú v sieti. Ukážka siete typu Piconet je znázornená na Obr. 1. 
 
 
Obr. 1: Ukážka siete typu Piconet [3]. 
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Scatternet 
V sieti typu Scatternet je viac prvkov typu Master, ale tie nemôžu medzi sebou komunikovať. Vždy 
musí byť splnené, že komunikácia prebieha výhradne medzi zariadeniami Master – Slave. Scatternet 
je veľká sieť pospájaná zo sietí Piconet, pričom niektoré zariadenia patria do viacerých sieti Piconet. 
Ukážka takejto siete je na Obr. 2. 
Scatternet nedefinuje, či je možná komunikácia medzi zariadeniami z rôznych sieti Piconet. 
To či zariadenie z jednej siete Piconet bude môcť komunikovať so zariadením z druhej siete Piconet 
definuje až aplikačná vrstva. 
 
 
Obr. 2: Ukážka siete typu Scatternet [3]. 
 
3.5 Rozhrania a protokoly 
Bluetooth využíva vrstvový model [1, 2]. To znamená, že sa skladá z viacerých vrstiev, pričom každá 
vrstva v sebe zahŕňa svoju špecifickú funkcionalitu a vytvára štandardné rozhranie pre komunikáciu s 
vyššou a nižšou vrstvou. Obr. 3 znázorňuje jednotlivé vrstvy a prepojenie medzi nimi. 
 
 
Obr. 3: Vrstvový model Bluetooth [1]. 
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L2CAP (Logical Link Control and Adaptation Protocol) 
Poskytuje jednotnú komunikáciu s nižšími vrstvami. Segmentuje a znovu zostavuje palety. Vytvára 
multiplexované spojenie pre simultánne využitie viacerými aplikáciami. Monitoruje kvalitu služieb. 
 
BNEP (Bluetooth Network Encapsulation Protocol) 
Využíva sa na prenos bežných sieťových protokolov (ako IPv4 a IPv6) cez Bluetooth. 
 
RFCOMM (Radio Frequency Communication) 
Protokol emuluje sériovú linku RS-232. Poskytuj prenos dát po tento sériovej linke. 
 
OBEX (Object Exchange) 
Prenosový protokol, ktorý definuje dátové objekty a komunikačný protokol medzi dvoma 
zariadeniami na prenos týchto objektov. Využíva Client - Server model. 
 
3.6 Profily 
Profily [2] definujú spôsob ako môžu zariadenia využívať Bluetooth a komunikovať navzájom.  
Profily popisujú rôzne spôsoby využitia Bluetooth. Každý profil prinajmenšom popisuje závislosť na 
iné profily, formát užívateľského rozhrania a využívané protokoly. 
 
SDAP (Service Discovery Aplication Protocol) 
Popisuje ako aplikácie môžu využívať SDP (Service Discovery Protokol) na prehľadávanie služieb na 
vzdialenom zariadení. 
 
FTP (File Transfer Profile) 
Definuje prehľadávanie priečinkov a súborov klientskym zariadením. Posielanie a prijímanie 
súborov. 
 
PAN (Personal Area Networking Protocol)  
Popisuje  ako dve alebo viacero Bluetooth zariadení môžu vytvoriť ad-hoc sieť a ako tento 
mechanizmus môže byť použitý na prístup k vzdialenej sieti cez prístupový bod. 
 
SPP (Service Port Profile) 
Definuje ako vytvoriť virtuálny sériový port a spojiť dve zariadenia. 
 
OPP (Object Push Profile) 
Definuje správanie sa Push Serveru a Push clienta. Popisuje spôsob ako môže Push client poslať 
alebo si vyžiadať objekt z Push Serveru. 
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4 Java ME 
Java ME (Java Micro Edition) [4, 5] je verzia produktu Java spoločnosti Sun Microsystem. Ponúka 
robustné a flexibiné prostredie pre aplikácie bežiace na mobilných a vstavaných zariadeniach. Ako 
napríklad mobilné telefóny, PDA (Personal digital assistant), televízne set-top boxy, tlačiarne a iné. 
Aplikácie založené na Java ME sú prenositeľné medzi mnohými zriadeniami. 
 
Java ME v špecifikáciách JSR (Java Specification Requests) definuje tieto komponenty: 
• Sériu virtuálnych strojov, z ktorých sa každý uplatňuje u iného typu malých zariadení s 
odlišnými nárokmi. 
• Skupinu knižníc a API (Application programming interface), ktoré je možné spustiť na 
každom virtuálnom stroji – nazývajú sa aj konfigurácie  a profily. 
• Nástroje pre vývoj a nastavenie zariadenia. 
4.1 Konfigurácie 
Mobilné telefóny, pagery, organizéry a iné zariadenia sa líšia svojimi vlastnosťami a funkciami. 
Odlišnosti sa dajú nájsť najmä v kapacite pamäte a procesore (jeho výkon a inštrukčná sada).  Tieto 
rozdiely medzi zariadeniami však nie sú veľmi veľké a dajú sa medzi nimi nájsť spoločné vlastnosti, 
ktoré všetky tieto zariadenia spĺňajú. Táto podobnosť zariadení je vyjadrená konfiguráciou [5].  
Konfigurácia zisťuje tieto informácie: 
• Podporované rysy programovacieho jazyka Java. 
• Podporované rysy virtuálneho stroja Java. 
• Podporované základné javovské knižnice a API. 
V súčasnosti existujú pre Java ME dve štandardné konfigurácie CLDC a CDC. 
 
CDC (Connected Device Configuration) 
Konfigurácia CDC je určená pre výkonné zariadenia (napr. inteligentné televízory, navigačné systém, 
automobilové systémy).  
Požiadavky na zdroje CDC zariadení 
• 32 bitový procesor. 
• 2MB pamäti pre Javu. 
• Vyžaduje plne funkčný virtuálny stroj Java 2. 
• Zariadenie je pripojené k nejakej sieti. 
• Môže obsahovať prepracované užívateľské rozhranie. 
 
CLDC (Connected Limited Device Configuration) 
Udáva omnoho menšie nároky na zariadenia ako to je u CDC.  Cieľom tejto konfigurácie je určenie 
čo najmenších spoločných parametrov malých mobilných zariadení ako sú telefóny, pagery, 
organizéry, atď. 
Požiadavky na zdroje CLDC zariadení: 
• 160 až 512 kB pamäti pre prostredie Java. 
• Zariadenie môže mať obmedzený zdroj energie (napr. napájanie z batérie). 
• Zariadenie môže byť pripojené k sieti, často bezdrôtovým pomalým spojením. 
• Môže obsahovať prepracované užívateľské rozhranie. 
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4.1.1 Hlavné vlastnosti rôznych verzii CLDC 
CLDC 1.0 (JSR-30) [6] 
• Minimálna pamäť 160 kB. 
• Nepodporuje aritmetiku reálnych čísel. 
 
CLDC 1.1 (JSR-129) [6] 
• Aritmetika s reálnymi číslami. 
• Minimálna pamäť 192 kB. 
4.2 Profily 
Profil [5] je sada programových rozhraní API, ktorá tvorí nadstavbu konfigurácie.  Profil ponúka 
programátorovi prístup k vlastnostiam špecifickým pre dané zariadenie.  Pomocou profilov je možné 
bližšie vymedziť funkcionalitu zariadenia. Existuje veľké množstvo profilov. Popíšem iba tie, ktoré sa 
viažu na túto bakalársku prácu. 
 
MIDP (Mobile Information Device Profile) 
MIDP je profil navrhnutý na prácu s konfiguráciou CLDC a poskytuje sadu programových vybavení 
používaných v mobilných telefónoch, pageroch. MIDP obsahuje triedy pre prácu s užívateľským 
rozhraním, prácu v sieti a ukladaním perzistentných dát. Aplikácie bežiace pod MIDP sa nazývajú 
Midlety. 
 
4.2.1 Hlavné vlastnosti rôznych verzií 
MIDP 1.0 (JSR-37) [6] 
• Displej (96x54 px), monochromatický. 
• Vstup - klávesnica alebo dotykový displej. 
• Komunikácia je bezdrôtová, obojsmerná, s obmedzenou prenosovou šírkou. 
• Podporuje len HTTP protokol. 
• Nepodporuje prehrávanie zvukov. 
 
MIDP 2.0 (JSR-118) [6] 
• Pridaná multimediálna podpora. 
• Podpora pre tvorbu hier. 
• Rozšírené komunikačné schopnosti (HTTPS, UDP, TCP, sériová linka). 
• Pridaná podpora zabezpečenia. 
 
MIDP 3.0 (JSR-271) [6] 
• Vyššie nároky na zariadenia –  rozlíšenie displeja 176x220 px, 16bitová farebná hĺbka. 
• Viaceré Midlety naraz spustené. 
• Presunutie Midletov na pozadí. 
• Zabezpečenie perzistentných dát. 
• Podpora IPv6. 
• Zatiaľ je v návrhu. 
 
Java API pre Bluetooth (JSR-82) [6] 
JSR-82 je sada API funkcií pre správu a obsluhu zariadenia s Bluetooth. Obsahuje sadu funkcií pre 
obsluhu protokolov ako sú napríklad RFCOMM, OBEX, SDP a ďalšie. 
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5 Analýza 
Zo špecifikácie sú známe požiadavky na hardvérovú a softvérovú časť aplikácií. V analýze popíšem 
aké technológie  a postupy sú vhodné na docielenie požiadaviek zo špecifikácie.  
5.1 Prehľad technológií 
Uvádzam technológie, ktoré súvisia s témou tejto práce. Aby bolo možné urobiť si prehľad, čo 
dnešný svet ponúka pre tvorbu aplikácií pre mobilné telefóny. 
5.1.1 Bezdrôtová komunikácia 
Mobilné telefóny bývajú vybavené najčastejšie týmito rozhraniami na lokálnu komunikáciu s okolím: 
IrDA (Infrared Data Association) [7], Wifi (Wireless Fidelity) [8], Bluetooth [9]. Tieto rozhrania 
majú svoje výhody a nevýhody: 
 
IrDA 
• Médium: infračervené svetlo. 
• Komunikácia výhradne medzi dvoma zariadeniami, ktoré na seba vidia. 
• Dosah do 1 m. 
• Prenosová rýchlosť 9,6 kbit/s do 115,2 kbit/s. 
• Čoraz menšie zastúpenie na novších mobilných telefónoch. 
 
Wifi 
• Médium: rádiové vlny na frekvencii 2,4GH a 5GH. 
• Komunikácia s veľkým množstvom zariadení naraz (od 50 do 250 zariadení). 
• Dosah do 50m v zastavanej oblasti. 
• Prenosová rýchlosť 11 Mbit/s až 54Mbit/s. 
• Vyššia spotreba energie. 
• Mále zastúpenie u mobilných telefónoch. 
 
Bluetooth 
• Médium: rádiové vlny na frekvencii 2,4 GHz. 
• Komunikácia medzi malým množstvom zariadení. 
• Dosah od 1 m do 100 m. 
• Prenosová rýchlosť 1 Mbit/s až 3Mbit/s. 
• Vysoké zastúpenie u mobilných telefónoch. 
5.1.2 Softvérové vybavenie telefónu 
Aplikácia písaná pre mobilný telefón je špecifická tým, že musí byť jednoducho prenositeľná medzi 
jednotlivými typmi zariadení. Preto je potrebné vyvíjať aplikáciu na platforme, ktorú podporuje veľká 
škála telefónov. To znamená využívať prostriedky operačného systému na telefóne alebo prostriedky, 
ktoré poskytuje Java Virtual Machine, ktorá tvorí vrstvu medzi mobilným telefónom a aplikáciou. 
Terajšie mobilné telefóny v sebe obsahujú operačný systém, ktorý nie je štandardizovaný. Výnimku 
tvoria Symbian [10], Windows Mobile [11], Android [12]. 
 
Symbian 
Symbian je operačný systém, ktorý ponúka knižnice pre písanie programov v jazyku C++. Knižnice a 
jazyk C++ sa môžu líšiť podľa konkrétneho zariadenia, pre ktoré je vyvíjaná aplikácia. Jednotliví 
výrobcovia ponúkajú vlastné SDK (Software development kit) pre vývoj aplikácii pre ich produkty. 
Ale je možné písať aplikácie aj v iných jazykoch ako napr.  Python, Visual Basic, Simkin, Perl, 
Java ME. 
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Windows Mobile 
Windows Mobile je operačný systém, ktorý je založený na Microsoft Win32 API. Vývoj aplikácii je 
možný za použitia Visual C++ alebo platformy .NET Framework. 
 
Android 
Android je operačný systém s otvorenou licenciou založený na Linuxom jadre. Umožňuje písať kód v 
jazyku Java. Ponúka štandardné knižnice pre Javu. Kód písaný v inom jazyku je možný, ale nie je 
oficiálne podporovaný. 
5.2 Komunikácia pomocou Bluetooth 
Podstata tejto bakalárskej práce je postavená na komunikácii medzi mobilným telefónom 
a desktopovým počítačom prostredníctvom bezdrôtovej technológii Bluetooth.  
Používanie Bluetotoh v mobilných aplikáciách na platforme Java ME je pomerne jednoduché. 
Java definovala štandard JSR82, ktorý je primárne navrhnutý pre mobilné aplikácia a všetky mobilné 
zariadenia, ktoré majú integrovaný Bluetooth a podporujú Javu ME, tak podporujú aj tento štandard 
JSR82. Teda pri vývoji aplikácii sa pre používanie Bluetooth využijú programové prostriedky toho 
štandardu. 
Desktopová aplikácia bude postavená na Java SE (Java Standard Edition). Problém pri 
používaní Bluetooth je ten, že Java SE doposiaľ nešpecifikovala žiaden štandard, ktorým by bolo 
možné využiť Bluetooth. Pre využívanie Bluetooth je potrebné využívať priamo prostriedky 
ovládačov od Bluetooth. Avšak existuje knižnica z názvom BlueCove [13], ktorá v sebe ukrýva túto 
komunikáciu s ovládačmi a ponúka pre aplikácie vyvíjané pod Java SE to isté rozhranie ako štandard 
JSR82. Je ešte potrebné spomenúť, že táto knižnica BlueCove má isté obmedzenia a nedostatky 
a nespĺňa celý štandard JSR82. Momentálne podporuje komunikáciu s Bluetooth ovládačmi od 
WIDCOMM a Microsoft. BlueCove. Knižnica je distribuovaná pod licenciou Apache License 2.0. 
Pri posielaní dát je vhodné využiť iba obyčajnú sériovú komunikáciu. Tento spôsob 
komunikácie je najjednoduchší pre programovanie a veľká výhoda je aj v tom, že spôsob zasielania 
dát je podobný zasielaniu dát cez ethernet. Profily FTP a OBEX ponúkané špecifikáciou Bluetooth 
majú úplne odlišnú filozofiu posielania dát ako ethernet. Sériová komunikácia nám tiež umožní 
vytvoriť dátový model aplikácie s rozhraním pre komunikáciu, tak aby toto rozhranie bolo vhodné 
nielen pre Bluetooth, ale aj pre ethenetovú komunikáciu. Tento prístup je vhodný pre ďalší vývoj 
aplikácie a rozšírenie spôsobu komunikácie aj na mobilný internet alebo Wifi. 
5.2.1 Obmedzenia Bluetooth 
Štandard Bluetooth so sebou prináša aj isté obmedzenia, ktoré je potrebné zohľadniť. Konkrétne je to 
typ siete Piconet alebo Scatternet, ktorá sa použije na komunikáciu, počet simultánne komunikujúcich 
zariadení so zariadením Master, dosah signálu a rýchlosť komunikácie. 
Pre komunikáciu je vhodné využiť typ siete Piconet, pretože tá reflektuje požiadavky, a to že 
komunikácia bude prebiehať len medzi klientom a serverom, pričom server je len jeden a klientov 
viacero. Serverová aplikácia bude vystupovať z pohľadu Bluetooth siete ako Master zariadenie 
a aplikácie na mobilných telefónoch ako zariadenia Slave. Toto rozhodnutie využiť sieť Piconet však 
určuje veľkosť takejto siete, pretože Master zariadenie je schopné simultánnej komunikácie iba so 
siedmimi zariadeniami. Teda v podniku bude umožnené naraz používať aplikáciu maximálne 
siedmim zákazníkom. Toto číslo je prijateľné, ale bude potrebné túto skutočnosť zohľadniť  v návrhu.   
Dosah signálu určuje číslo triedy, preto je vhodné použiť pre server Bluetooth zariadenie 
triedy 1 s dosahom 100m. Problém je ale v tom, že momentálne takmer všetky mobilné telefóny sú 
vybavené Bluetooh modulmi triedy 2, teda s dosahom do 10m. Preto bude rozhodujúce kde sa 
umiestni v podniku Bluetooth modul, aby bolo možné s ním komunikovať z čo najväčšieho počtu 
stolov. 
Problém s počtom simultánne komunikujúcich zariadení a s dosahom pokrytia signálu by 
riešilo vytvorenie siete typu Scatternet. Ale toto riešenie by bolo omnoho náročnejšie na návrh 
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aplikácie, preto v tejto prací ostanem pri použití siete Piconet a sieť typu Scatternet necháme na 
budúci vývoj. 
Rýchlosť komunikácie opäť určuje verzia Bluetooth zariadenia. V dnešnej dobre je 
u mobilných telefónoch rozšírená verzia 2.1, ktorá poskytuje rýchlosť až 3.0Mbit/s, čo postačuje aj na 
prenos obrázkov k jedlám a nápojom, nielen textov. 
 
5.3 Perzistentné dáta 
Zo špecifikácie vyplýva, že mobilná a aj desktopová aplikácia bude potrebovať niekam ukladať stále 
dáta. Mobilná aplikácia si bude musieť uchovávať v sebe nastavenia, ktoré si užívateľ nastavil a stav 
objednávky. Desktopová aplikácia musí zo stálej pamäte načítavať jedálny lístok a informácie 
o miestach v reštaurácii. Tiež si musí ukladať do stálej pamäti stav objednávok. 
Pre mobilné aplikácie je jediný možný spôsob ako uchovávať stále dáta a to využiť systém 
RMS (Record Management System), ktorý je definovaný profilom MIDP. Priame využívanie RMS 
systému je však namáhavé na programovú časť. Preto je vhodné využiť nejakú knižnicu (framewok), 
ktorá zjednodušuje spôsob uchovania stálych dát. Pre platformu Java ME existuje mnoho knižníc, 
ktoré tvoria zohranie pre rôzne spôsoby uchovávania údajov. Väčšinou sa jedná o tvorbu akýchsi 
databáz buď relačných alebo objektových. Toto je len krátky prehľad knižníc: Apache Derby, Java 
DB, Floggy, mcobject - Perst Lite Embedded Micro-Database for J2ME, Openbasemovil, J2ME 
Device DB, Mimer Database, Mobile Query Manager, J2MEMicroDB, mDrawer, RMS DB Class, 
Micro DB. 
Zameriame sa na knižnicu Floggy [14]. Táto ponúka uchovávanie celých objektov s ich 
atribútmi.  Teda pre uchovanie objektu, ktorý reprezentuje celú objednávku, stačí, aby tento objekt 
splňoval požiadavky, ktoré naň kladie knižnica Floggy a je možné ho uchovať do stálej pamäti. 
Konkrétne Floggy podporuje uchovávanie objektov, ktoré implementujú jej rozhranie 
net.sourceforge.floggy.persistence.Persistable, tiež uchováva všetky primitívne 
dátové typy a štruktúry zo štandardného balíku java.util ktoré implementujú rozhranie 
java.util.Collection. Tieto prostriedky plne postačujú pre požiadavky nami požadovanej 
mobilnej aplikácie. Floggy je šírené pod licenciou Apache License 2.0. 
Pre desktopovú aplikáciu existuje mnoho spôsobov ako uchovávať dáta. Dáta môžu byť 
uložené v databázach alebo v súboroch s rôznym formátom uchovávania dát. Otázkou je, aký spôsob 
vybrať pre našu aplikáciu. Aplikácia pre stolný počítač vyžaduje len uchovávanie dát, žiadne rýchle 
vyhľadávania alebo komplikované transformácie, na čo by bolo potrebné použiť nejaký databázový 
systém, čo by prinášalo so sebou aj vyššie nároky na počítač. Vhodné je uchovávať dáta v XML 
(eXtensible Markup Language) formáte. 
Výber konkrétnej knižnice pre prácu s XML súbormi je v analýze nepodstatný. Výber 
konkrétnej knižnice nám nijako neovplyvní návrh aplikácie, pretože jednotlivé knižnice poskytujú 
v zásade tie isté prostriedky pre prácu so súbormi. Výber knižnice bude dôležitý až v časti 
implementácie. 
5.4 Grafické rozhranie 
Pre desktopovú aplikáciu písanú v Jave je pomerne jednoduchý výber grafického rozhrania. Je 
vhodné použiť Swing komponenty, pretože momentálne je to asi najpožívanejší spôsob tvorby 
grafických Java aplikácii a existuje k tomu mnoho príručiek. 
Komplikovanejší je výber grafického rozhrania pre mobilnú aplikáciu. Máme dve možnosti, 
buď aplikáciu napíšeme s využitím grafických komponentov ponúkaných profilom MIDP, alebo 
s využitím nejakej knižnice, ktorá ponúka vlastné grafické komponenty. Použiť len profil MIDP je 
dosť nepraktické v dnešnej dobe, pretože mobilné telefóny rôznych kategórii a od rôznych 
spoločnosti sa líšia v zobrazovaní  týchto grafických komponentov a ponúkajú iba úzku škálu 
prostriedkov pre rozmiestnenie komponentov na obrazovke. Naproti tomu knižnice od tretích strán 
ponúkajú jednotnosť zobrazovania komponentov na rôznych telefónoch, viacero prostriedkov na 
organizáciu rozloženia komponentov a rôzne grafické efekty pri práci s danými komponentmi.  
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Rozličnosť filozofie tvorby užívateľského rozhrania medzi knižnicami je výrazná. Jednotlivé 
knižnice ponúkajú rôzny prístup k tvorbe grafického rozhrania. Niektoré ponúkajú prístup podobný 
tvorbe Swing komponentov (napr. LWUIT), niektoré ponúkajú popis grafických komponentov 
pomocou XML a CSS (Cascading Style Sheets) štýlov (napr. Kuix) alebo svoj vlastný programový 
prístup (napr. J4ME).  
Zameriame sa na knižnicu LWUIT [15], pretože pri tvorbe sa využíva filozofia Swing 
komponent, s ktorými už mám skúsenosti. Navyše táto knižnica ponúka podporu na vysokej úrovni. 
Ponuka dobrú dokumentáciu a príručky. Tiež ponúka nástroje na tvorbu lokalizovaných aplikácii 
a skinov pre aplikáciu. Nároky na systém sú podpora konfigurácie CLDC 1.1 a profilu MIDP 2.0.  
LWUIT je šírené pod licenciou GPL.  
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6 Návrh 
Pri návrhu som si jednotlivé aplikácie rozdelil na menšie časti, aby bol možný modulárny prístup 
k návrhu. Tento spôsob umožňuje pristupovať k návrhu organizovane a zohľadňuje špecifické 
požiadavky kladené na rôzne časti programu. Neskôr uľahčuje rozšírenie programu o ďalšie funkcie. 
6.1 Modulárny návrh 
Najprv som si rozdelil návrh aplikácie na dve časti: Grafické rozhranie a dátový model. Toto 
umožňuje zmeniť vzhľad aplikácie  nezávisle od funkčnosti.  
Ďalej som rozdelil dátový model na ešte menšie celky. Hlavnou častou výsledných aplikácií 
bude komunikácia cez Bluetooth. Bolo by však vhodnejšie celú funkčnosť programu oddeliť od 
konkrétneho typu komunikácie, teda od komunikácie práve cez Bluetooth a navrhnúť dátový model 
pre akúkoľvek komunikáciu. Teda dátový model oddelíme od komunikácie cez Bluetooh vytvorením 
rozhrania pre komunikáciu. Budúce rozšírenie o nový typ komunikácie bude zjednodušené, bude 
postačovať vytvoriť modul, ktorý spĺňa požiadavky rozhrania.  
Skutočnosť, že obe aplikácie budú písane v jazyku Java môžeme využiť tak, že vytvoríme 
jednotné triedy pre prenos dát medzi mobilnou a desktopovou aplikáciou. 
Grafický toto rozdelenie znázorňuje Obr. 4. 
 
 
Obr. 4: Modulárny návrh aplikácii. 
 
Pri návrhu som postupoval od hora nadol. Najprv som navrhoval čo má aplikácia vykonávať 
a potom som navrhoval ako to ma vykonávať. Teda začal som grafickým rozhraním a pokračoval 
som dátovým a komunikačným modelom. 
6.2 Grafické rozhranie 
Grafické rozhranie pre mobilnú aplikáciu a desktopovú aplikáciu sú úplne rozdielne, preto ich návrh 
popíšem oddelene. 
6.2.1 Aplikácia pre mobilný telefón 
Návrh rôznych typov obrazoviek, z akých sa bude skladať celá aplikácia, čo jednotlivé obrazovky 
budú zobrazovať a aké prechody medzi obrazovkami budú možné znázorňuje Obr. 5 a popisuje 
nasledujúci text. 
 
Desktopová aplikácia Aplikácia pre mobilný telefón 
Grafické rozhranie Grafické rozhranie 
Dátový model Dátový model 
Komunikačné rozhranie Komunikačné rozhranie 
Posielané dáta 
Komunikácia cez Bluetooth Komunikácia cez Bluetooth 
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Obr. 5: Obrazovky a možné prechody medzi nimi. 
 
Uvítanie 
Vzhľad: Obrazovka bude zobrazovať iba uvítací text. 
 
Hlavné menu 
Vzhľad: Zobrazené tlačidlá s popisom ich akcií. 
Popis akcií:  
• Koniec– zobrazí sa obrazovka Potvrdenie ukončenia. 
• Nastavenia – zobrazí sa obrazovka Výber jazyka. 
• Jedálny lístok– zobrazí sa obrazovka Jedálny lístok. 
• Nepotvrdená objednávka – zobrazí sa obrazovka Nepotvrdená objednávka. 
• Potvrdená objednávka – zobrazí sa obrazovka Potvrdená objednávka. 
 
Potvrdenie ukončenia 
Vzhľad: Text s otázkou či užívateľ chce naozaj ukončiť aplikáciu. 
Popis akcií: 
• Áno – ukončenie aplikácie. 
• Nie – zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
 
Výber jazyka 
Vzhľad: Zoznam dostupných jazykov s ich popisom v tom danom jazyku a ikonou vlajky daného 
jazyka. 
Popis akcií: 
• Výber jazyka – všetky texty v aplikácii od teraz budú vo zvolenom jazyku, toto nastavenie sa 
uloží do trvalej pamäte telefónu, tak aby pri ďalšom spustení aplikácie sa texty zobrazoval vo 
zvolenom jazyku. Zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
• Späť – zostáva pôvodné nastavenie jazyka a zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
Uvítanie 
Hlavné 
menu 
Jedálny 
lístok 
Detail 
položky 
Potvrdenie 
ukončenia 
Nepotvrdená 
objednávka 
Potvrdená 
objednávka 
Výber 
jazyka 
Výber 
miesta 
Spracovanie 
požiadavky 
Úprava 
položky 
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Jedálny lístok 
Vzhľad: Jedálny lístok sa bude skladať z dvoch typov položiek a to z kategórii jedál a z jednotlivých 
jedál. Tieto položky budú usporiadané podobne ako súborový systém. Pre názornosť si môžeme 
kategóriu jedla predstaviť ako adresár a jedlo alebo nápoj ako súbor. Kategórie budú môcť obsahovať 
podkategórie alebo jednotlivé jedlá. Jedlo obsahuje iba svoj popis. Na obrazovke bude zobrazený celý 
obsah jednej zvolenej kategórie a to nasledovne. 
• Na vrchu bude zoznam názvov nadradených kategórie od aktuálne zobrazovanej kategórie. 
• Nižšie bude nasledovať názov aktuálnej kategórie. 
• Nižšie bude zoznam názvom podkategórií. 
• Nižšie bude zoznam názvov položiek v aktuálnej kategórií. 
Zoznam nadradených kategórii aktuálnej kategórie a podkategórií bude rozlíšený rôznymi typmi ikon, 
ako je to znázornené na Obr. 6. 
 
 
Obr. 6: Návrh vzhľadu obrazovky jedálny lístok. 
 
Popis akcií: 
• Výber kategórie – obrazovka sa nemení, len sa zobrazí obsah zvolenej kategórie. 
• Výber položky – zobrazí sa obrazovka Detail položky. 
• Späť – zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
• Znovu načítanie obsahu – obrazovka sa nemení, iba sa opäť zo servera načíta obsah aktuálnej 
kategórie. 
• Načítavanie obsahu kategórie – pri načítavaní dát je zobrazená obrazovka Spracovanie 
požiadavky. 
 
Detail položky 
Vzhľad: Text s názvom danej položky (jedla, nápoja, ...), prípadne detailný popis a obrázok, ak sú 
k dispozícii. Potom informácie ako: množstvo, jednotka množstva a cena za  jednu položku. Nakoniec 
na spodnej časti obrazovky tlačidla na zmenu počtu kusov, koľko si chce zákazník objednať a tlačidlo 
na pridanie položky do predbežnej objednávky. 
Popis akcií: 
• Zmena počtu kusov – obrazovka sa nemení, iba sa mení počet kusov, koľko si chce zákazník 
objednať, pritom je znemožnené zadať nezmyselný počet kusov. 
• Pridanie položky do predbežnej objednávky – pridá sa položka s nadefinovaným počtom 
kusov do predbežnej objednávky a zobrazí sa obrazovka Nepotvrdené objednávka. 
• Späť – obrazovka sa zmení na Jedálny lístok. 
• Znovu načítanie obsahu – obrazovka sa nemení, iba sa opäť zo servera načítajú informácie 
o zvolenej položke. 
• Načítavanie informácii o položke – pri načítavaní dát je zobrazená obrazovka Spracovanie 
požiadavky. 
 
zoznam nadradených 
kategórií 
aktuálna kategória 
zoznam podkategórií 
zoznam položiek 
 
↑ Naša ponuka 
↑ Nápojový lístok 
→ Vína 
↓ Šumivé vína 
↓ Vzácne vína 
Velvet 
Medvedia krv 
informačné ikony 
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Nepotvrdená objednávka 
Vzhľad: Tlačidla na pokračovanie v objednávaní, na potvrdenie objednávky, na odstránenie všetkých 
položiek v objednávke. Obrazovka tiež obsahuje zoznam položiek pridaných do objednávky 
s informáciou o ich počte a cene. Tiež obsahuje súhrnu cenu za celú objednávku. 
Popis akcií: 
• Pokračovať v objednávaní – zobrazí sa obrazovka Jedálny lístok s naposledy načítanou 
kategóriou. 
• Potvrdiť objednávku – ak ide o prvú objednávku, tak sa zobrazí obrazovka Výber miesta, ak 
už ide o ďalšiu objednávku, tak sa zobrazenie Výber miesta preskakuje. 
• Odstránenie všetkých položiek v objednávke – odstránia sa všetky položky v objednávke a 
zmení sa obrazovka na Hlavné menu. 
• Editovanie položky zo zoznamu – zobrazí sa obrazovka Úprava položky. 
• Prejsť na hlavné menu – zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
 
Úprava položky 
Vzhľad: Názov upravovanej položky, jej množstvo, cena a tlačidlá na zmenu počtu kusov. Obrazovka 
tiež obsahuje tlačidlo na potvrdenie zmien a na odstránenie položky. 
Popis akcií: 
• Potvrdenie zmien – zmeny sa realizujú na dátovom modeli a zobrazí sa obrazovka 
Nepotvrdené objednávka. 
• Odstránenie položky – položka sa odstráni z predbežnej objednávky a zobrazí sa obrazovka 
Nepotvrdené objednávky. 
• Späť – žiadne zmeny sa neuskutočňujú a zobrazí sa obrazovka Nepotvrdené objednávka. 
 
Výber miesta 
Vzhľad: Obrazovka obsahuje zoznam miest, ktoré sú v podniku a aj ich popis. Tento zoznam sa 
načíta zo servera. 
Popis akcií: 
• Zvolenie miesta – odošle sa objednávka na server a presunie sa z nepotvrdených objednávok 
k potvrdeným objednávkam, obrazovka sa zmení na Hlavné menu. 
• Späť – zobrazí sa obrazovka Nepotvrdená objednávka. 
• Znovu načítanie obsahu – obrazovka sa nemení, iba sa opäť zo servera načíta zoznam miest. 
• Načítavanie zoznamu miest zo servera - pri načítavaní dát je zobrazená obrazovka 
Spracovanie požiadavky. 
 
Potvrdená objednávka 
Vzhľad: Informácia o celkovej sume za objednané položky, ďalej tlačidlo na zaslanie informácie, že 
zákazník chce platiť, zoznam objednaných položiek. 
Popis akcií: 
• Zaplatiť účet – pošle sa informácia na server, že zákazník chce platiť, vymaže sa zoznam 
potvrdených objednávok a zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
• Zobraziť hlavné menu – zobrazí sa obrazovka Hlavné menu. 
• Komunikácia so serverom – zobrazená obrazovka Spracovanie požiadavky. 
 
Spracovanie požiadavky 
Vzhľad: Informácia o tom, že práve prebieha komunikácia so serverom, ďalej tlačidlo na zrušenie 
práve prebiehajúcej komunikácie. 
Popis akcií: 
• Stop – ukončí sa práve prebiehajúca komunikácia a zobrazí sa obrazovka, ktorá vyvolala 
komunikáciu. 
• Dokončenie komunikácie – zobrazí sa obrazovka, ktorá vyvolala komunikáciu. 
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6.2.2 Desktopová aplikácia 
Návrh grafického rozhrania je zameraný na čo najmenšiu interakciu s aplikáciou a dobrú čitateľnosť 
informácii z obrazovky.  
Grafické rozhranie desktopovej aplikácie Obr. 7 bude tvorené z komponent Swingu. 
U komponent Swingu je základným komponentom na zobrazovanie Panel. Desktopová aplikácia 
bude obsahovať tri zakladané typy panelov, ktoré budú zobrazovať stav objednávok, stav miesta v 
podniku a objednávku jednotlivého zákazníka. 
 
 
Obr. 7 Návrh vzhľadu desktopovej aplikácie 
 
Panel stavu objednávok 
Vzhľad: Tento panel obsahuje funkčný prvok na zmenu veľkosti písma v tom paneli a jednu veľkú 
tabuľku s položkami jednotlivých objednávok, tak ako prišli. Konkrétne tabuľka obsahuje tieto 
informácie o objednanej položke: čas objednávky, názov miesta kde zákazník sedí, názov položky 
a kategórie, z ktorej je táto položka, počet objednaných kusov a stav objednávky. Stav objednávky sa 
pritom farebne mení podľa toho aký stav symbolizuje. 
Popis akcií: 
• Príchod novej objednávky alebo zmena stavu objednávky – vyznačí sa prvá objednávka, 
ktorá je v stave nová alebo sa požaduje jej zaplatenie. 
• Vybavenie objednávky (stlačenie medzerníka) – objednávka, ktorá je v stave nová sa zmení 
na stav vybavená, takto si personál môže označovať objednávky, ktoré úž obslúžili. 
• Výber konkrétnej objednávky (dvojklik myšou na položku) – zmení sa zobrazenie a na 
obrazovke sa objaví panel so zákazníkom, od ktorého je daná objednávka. 
 
Panel stavu miesta v podniku 
Vzhľad: Vzhľad tohto panelu je veľmi jednoduchý, ten len obsahuje záložky s panelmi objednávok 
zákazníkov, ktorí sedia pri danom stole. 
 
Panel s objednávkou od jedného zákazníka 
Vzhľad: Tento panel obsahuje informáciu o celkovej sume, ktorú musí zákazník zaplatiť za 
objednané položky. Ďalej obsahuje tlačidlo na potvrdenie toho, že už zaplatil a tabuľku 
s informáciami o objednaných položkách. Konkrétne tabuľka obsahuje tieto informácie: čas 
objednanej položky, názov položky a kategórie, z ktorej  je dané položka, informácie o cene za jeden 
kus, počet objednaných kusov, cenu spolu a stav danej položky. 
objednávky 
Stôl 1 
Stôl 2 
Stôl 3 
Stôl 4 
objednávky 
Stôl 1 
Stôl 2 
Stôl 3 
Stôl 4 
zákazník 
zákazník 
zákazník 
Spolu: Zaplat
Panel stavu objednávok 
Panel s objednávkou 
od jedného zákazníka
Vzhľad celej aplikácii Panel stavu miesta v podniku 
21 
Popis akcií:  
• Zaplatený účet – odstránia sa všetky položky od daného zákazníka zo zoznamu objednávok, 
tiež sa odstráni záložka panel s týmto zákazníkom z panelu stola kde zákazník sedel. 
6.3 Dátový model 
Dátový model v sebe zahŕňa dátové štruktúry, ktoré sú vytvorené počas behu programu, dátové 
štruktúry uchovávané aj po vypnutí programu, funkcie na tvorbu a správu týchto štruktúr.  
6.3.1 Mobilná aplikácia 
Mobilná aplikácia si musí uchovávať len dve dátové štruktúry, a to sú položky v predbežnej 
objednávke a položky v potvrdenej objednávke. Obe tieto štruktúry sa musia pri zapnutí aplikácie 
inicializovať.  
Predbežná objednávka je uchovaná v mobilnom telefóne a je uložená pomocou knižnice 
Floggy. O štruktúru uchovaných dát a proces uchovania sa stará práve táto knižnica. 
Potvrdená objednávka je uchovaná na serveri, a pri zapnutí aplikácii sa počas inicializácie 
spojí so serverom a získa od neho položky potvrdenej objednávky. Inicializácia prebieha počas 
zobrazenia uvítacej obrazovky. 
6.3.2 Desktopová aplikácia 
Desktopová aplikácia pracuje so štyrmi dátovými štruktúrami, ktoré uchovávajú zoznam miest 
v podniku, jedálny lístok, zoznam objednávok a zoznam užívateľov, ktorí majú nezaplatenú 
objednávku.  
Zoznam miest v podniku 
Táto dátová štruktúra obsahuje zoznam názvov miest a ich popisov, ktoré sa v podniku nachádzajú. 
Primárne táto štruktúra je zapísaná v XML súbore a tento súbor sa nemení, iba sa z neho čítajú dáta 
a vytvára sa štruktúra v pamäti programu. 
Formát XML súboru je jednoduchý, popisuje ho nasledovné DTD (Document Type Definitions): 
 
<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>  
<!ELEMENT places (place)*> <!--koreňový element--> 
<!ELEMENT place (description,name)> <!--element popsujúci jedno miesto--> 
<!ELEMENT name (#PCDATA)> <!--názov miesta--> 
<!ELEMENT description (#PCDATA)> <!--popis miesta--> 
 
Ukážkový obsah je v prílohe C podkapitole 1. 
V pamäti programu sa dáta z XML súboru uchovajú v tvare lineárneho zoznamu, kde jedna položka 
obsahuje názov miesta  a jeho popis. 
Jedálny lístok 
Táto dátová štruktúra obsahuje zoznam kategórii (napr.: polievky, predjedlá, zákusky) a jednotlivých 
položiek v kategóriách (napr.: hydinová polievky, hubová polievka, kapustnica). Hierarchia tejto 
štruktúry je ekvivalentná súborovej štruktúre, kde si môžeme kategóriu predstaviť ako adresár 
a položku (jedlo/nápoj) ako súbor. Kategória môže obsahovať svoj popis, zoznam podkategórií 
a zoznam položky. Položka obsahuje len svoj popis a obrázok. Celá táto štruktúra vytvára jeden 
strom, v ktorom nie sú cykly a má jeden koreň.  
Táto štruktúra je primárne uchovaná v XML súbore, ktorá sa nemení, iba sa z nej čítajú dáta.. 
Formát XML súboru popisuje nasledovné DTD: 
 
<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?> 
<!ELEMENT menu (category)> <!--koreňový element--> 
<!ELEMENT category (item*,category*,description,name)> <!--popisuje 
ketgóriu--> 
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<!ELEMENT name (#PCDATA)> <!—-názov kategórie alebo položky--> 
<!ELEMENT description (#PCDATA)> <!—-popis kategórie alebo položky--> 
<!ELEMENT item (img,cost,unit,quantity,description,name)> <!--popis 
položky--> 
<!ELEMENT quantity (#PCDATA)> <!--množstvo jednej porcie--> 
<!ELEMENT unit (#PCDATA)> <!--názov jednotky množstva--> 
<!ELEMENT cost (#PCDATA)> <!--cena--> 
<!ELEMENT img (#PCDATA)> <!--cesta k obrázku--> 
 
Ukážkový obsah je v prílohe C podkapitole 2. 
Táto štruktúra z XML súboru sa načíta do pamäti ako strom, ktorý sa skladá z dvoch typov uzlov. 
Uzol popisujúci kategóriu a uzol popisujúci položku: 
 
Uzol popisujúci kategóriu obsahuje tieto atribúty: 
• Odkaz na nadriadenú kategóriu 
• Názov a popis 
• Zoznam odkazov na položky v tejto kategórii 
• Zoznam odkazov na podkategórie 
 
Uzol popisujúci položku obsahuje tieto atribúty: 
• Odkaz na kategóriu, v ktorej sa nachádza daná položka 
• Názov, popis, množstvo jednej porcie, jednotku množstva, cenu, odkaz na obrázok 
 
Od desktopovej aplikácie sa požadujú dve akcie, ktoré sa vzťahujú na štruktúru jedálneho lístka. 
Jedna akcia je výpis obsahu požadovanej kategórie a druhá akcia je výpis detailov požadovanej 
položky. Aby sa nemusela celá štruktúra prehľadávať pri hľadaná požadovanej kategórie alebo 
položky pri týchto požiadavkách, tak sa vytvoria ešte dve pomocné štruktúry. 
• Asociatívne pole mapujúce identifikátor kategórie na uzol kategórie 
• Asociatívne pole mapujúce identifikátor položky na uzol položky 
Identifikátor kategórie obsahuje názov a popis kategórie a identifikátor položky obsahuje názov 
a popis položky. 
Zoznam objednávok 
Táto štruktúra zaznamenáva aktuálny stav objednávok. Táto štruktúra je uložená v XML súbore a pri 
každej zmene obsahu sa musí vždy opäť zapísať do XML súboru, aby sa zabezpečilo, že pri vypnutí 
aplikácie sa žiadna objednávka nestratila. 
 
<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?> 
<!ELEMENT root (order)*> <-- koreňový element --> 
<!ELEMENT order (status,time,item,place,cellid)> <-- popisuje jednu 
položku objednávky --> 
<!ELEMENT cellid (id,type)> <-- identifikácia zákazníka --> 
<!ELEMENT type (#PCDATA)> <-- typ identifikácie --> 
<!ELEMENT id (#PCDATA)> <-- univerzálny identifikátor --> 
<!ELEMENT place (description,name)> <-- miesto, kde sedí zákazník --> 
<!ELEMENT name (#PCDATA)> <-- názov miesta alebo položky --> 
<!ELEMENT description (#PCDATA)> <-- popis miesta alebo položky--> 
<!ELEMENT item (pieces,description,name)> <-- identifikuje objednanú 
položku --> 
<!ELEMENT pieces (#PCDATA)> <-- počet kusov --> 
<!ELEMENT time (#PCDATA)> <-- čas objednávky --> 
<!ELEMENT status (processing,paying)> <-- stav objednávky --> 
<!ELEMENT paying (#PCDATA)> <-- stav o zaplatení objednávky --> 
<!ELEMENT processing (#PCDATA)> <-- stav o obslúžení objednávky --> 
 
Ukážkový obsah je v prílohe C podkapitole 3. 
Táto XML štruktúra sa v programe uchováva ako lineárny zoznam. 
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Zoznam užívateľov, ktorí nemajú zaplatenú objednávku 
Táto štruktúra sa vytvára zo zoznamu objednávok a aktualizuje sa pri každej zmene objednávok. Dáta 
z tejto štruktúry využíva panel s objednávkou od jedného zákazníka. Túto štruktúru tvorí asociatívne 
pole, ktoré mapuje identifikátor užívateľa na zoznam objednávok od daného užívateľa. 
6.4 Komunikácia 
Pri komunikácii je potrebné zohľadniť, že Bluetooth server môže simultánne komunikovať 
s maximálne siedmimi klientmi.  Preto sa klienti budú pripájať na server iba vtedy, ak budú s nim 
potrebovať komunikovať, teda iba pri zasielaní nejakej požiadavky. Teda spojenie bude trvať iba 
dovtedy, kým neprijmú od servera všetky potrebné dáta a potom spojenie ukončia. Pri ďalšej 
požiadavke sa bude vytvárať opäť nové spojenie.  
Komunikácia medzi klientom a serverom bude postavená na princípe otázka – odpoveď. 
Klient zašle požiadavku na server a ten následne zašle požadované dáta, ako to znázorňuje Obr. 8. 
 
 
Obr. 8: Komunikácia typu otázka odpoveď. 
 
Toto riešenie so sebou však prináša aj nevýhodu a to v tom, že vytvorenie a ukončenie 
spojenia si vyžaduje určitú réžiu, ktorá trvá istý čas. Preto bude potrebné navrhnúť komunikačný 
model tak, aby následne grafické rozhranie mohlo počas komunikácie zobraziť oznam o komunikácii 
a možnosť prerušiť komunikáciu.  
6.4.1 Štruktúra zasielaných dát 
Jediný, kto môže iniciovať komunikáciu, je klient. Aby server vedel čo od neho klient požaduje, tak 
každá otázka od klienta musí na začiatku správy obsahovať hlavičku, ktorá identifikuje typ 
požiadavky. Po zaslaní otázky hneď nasleduje odpoveď na ňu, preto odpoveď netreba identifikovať 
žiadnou hlavičkou, pretože štruktúra odpovede je definovaná otázkou akú klient odoslal. 
Hlavička určuje typ správy a aj obsah tela. Telo správy sa skladá z viacerých dát, pričom ich 
typ a počet definuje hlavička. Jednotlivé dátové položky obsahujú buď jeden údaj alebo premenlivý 
počet rovnakých údajov. Ak sa budú posielať dáta s premenlivou dĺžkou, tak sa pošle ako prvá 
informácia o počte posielaných údajov. Tento slovný popis graficky znázorňuje Obr. 9.  
 
klient server 
otázka 
odpoveď 
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Obr. 9 Štruktúra správy 
 
Ukážku komunikácie znázorňuje Obr. 10.  
Klient požaduje zoznam položiek v kategórii hlavné jedlo: 
 
 
Obr. 10 Názorná ukážka štruktúry a obsahu správ 
 
Ukážka demonštruje aj to, že pod pojmom údaj sa nemyslí to, že sa prenáša práve jeden 
primitívny dátový typ, ale to, že sa prenáša vopred dohodnutý formát informácií.  
S takto navrhnutým spôsobom komunikácie sa binárne dáta prenášajú ako sled primitívnych 
dátových typov byte, pričom najprv sa udá počet bajtov. 
6.4.2 Komunikačné rozhranie 
Mobilná aplikácia 
Program od komunikácie požaduje iba to, aby sa určité dáta odoslali a prijali, preto komunikačné 
rozhranie bude obsahovať iba tie metódy, ktoré budú vykonávať zasielanie správ. Navyše bude 
obsahovať aj metódy na inicializáciu komunikácie, ukončenie prebiehajúcej komunikácie 
a zastavenie komunikácie pri zatváraní aplikácii.  
 
1 „hlavné jedlo“ 
1 2 „mäsité“ „bezmäsité“ 1 „suši“ „Japonská špecialita, 200g“ 6 „porcia“ „./jedla/susi.png“ 
otázka 
telo hlavička 
data1 
Jeden údaj 
údaj1 údaj1 údaj2 
data1 data2 
telo hlavička 
odpoveď 
správa 
hlavička telo 
Data1 Data4 Data3 Data2 
Jeden údaj Počet údajov údaj1 údajN údaj2 ... 
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Komunikačné rozhranie mobilnej aplikácie bude obsahovať nasledovné metódy: 
• inicializácia komunikačného rozhrania 
• ukončenie činnosti komunikačného rozhrania 
• zaslanie požiadavky o detail položky 
• zaslanie požiadavky o výpis určitej kategórie z jedálneho lístka 
• zaslanie požiadavky o výpis miest v podniku 
• zaslanie zoznamu objednaných položiek 
• zaslanie požiadavky na zaplatenie účtu 
• ukončenie práve prebiehajúcej komunikácie 
 
Serverová aplikácia 
Server potrebuje prijímať novú komunikáciu a túto komunikáciu následne spracovávať. Nie je 
potrebné vytvárať osobitne metódy pre každý typ prijatej komunikácie, pretože Java nám ponúka 
zaobalenie komunikácie do rozhraní InputStream a OutputStream. Teda postačuje nám 
navrhnúť rozhranie, ktoré prijatú komunikáciu zaobalí do vyššie zmienených rozhraní a metódy na 
spracovanie jednotlivých typov správ už budú narábať iba s rozhraním Inputstream 
a Outputstream.  
Komunikačné rozhranie serverovej aplikácie bude obsahovať nasledovné metódy: 
• inicializácia komunikačného rozhrania 
• ukončenie činnosti komunikačného rozhrania 
• prijatie novej komunikácie 
• zaobalenie komunikácie do rozhrania InputStream 
• zaobalenie komunikácie do rozhrania OutputStream 
6.4.3 Komunikácia cez Bluetooth 
Návrh konkrétneho typu komunikácie, v tomto prípade komunikácie cez Bluetooth je za pomoci 
rozhrania už priamočiare. Jediná nejasná vec, ktorú nedefinuje rozhranie je v prípade Bluetooth 
vyhľadávanie dostupných serverov. Povaha vyvíjanej aplikácie je taká, že užívateľovi je jedno na aký 
konkrétny server sa napája, preňho je dôležité, aby ten daný server poskytoval služby jedálneho 
lístka. Bluetooth komunikácia vyhľadá hocijaký server, ktorý poskytuje službu jedálneho lístka a na 
prvý nájdený sa napojí a zaháji s ním komunikáciu. 
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7 Implementácia 
Pri implementácii som postupoval podľa návrhu. Prvý krok pri implementácii bol výber vývojového 
prostredia a jeho konfigurácia. Ďalším krokom bolo rozdelenie si aplikácie na menšie časti, ich 
následný vývoj a nakoniec spojenie častí do výslednej aplikácie. 
7.1 Použité vývojové nástroje 
Obe aplikácie som vyvíjal v jazyku Java. Na vývoj som použil vývojové prostredie Netbeans 6.5. 
Tento nástroj uľahčuje písanie kódu tým, že ponúka možnosti na doplnenie kódu a automaticky 
generuje niektoré časti kódu. Tiež ponúka nástroje na vývoj a testovanie aplikácii pre mobilné 
zariadenia. 
Primárne je v Netbeans na vývoj mobilných aplikácii určený nástroj WTK (Sun Java Wireless 
Toolkit for CLDC). Tento nástroj však neumožňuje simulovať Bluetooth komunikáciu medzi 
mobilnou a desktopovou aplikáciou. Preto som do Netbeans doplnil nástroj MicroEmulator [16]. 
MicroEmulator umožňuje spúšťať a testovať mobilné aplikácie aj na stolnom počítači podobne ako to 
umožňuje aj WTK. MicroEmulator má tú výhodu, že umožňuje aj simulovať Bluetooh komunikáciu 
medzi mobilnou a desktopovoú aplikáciou využívajúcu knižnicu BlueCove. 
 
7.2 Modulárny prístup 
Mobilnú a desktopovú aplikáciu som rozdelil na tri moduly ako je to znázornené na Obr. 11.  
• Knižnicu tried spoločnú pre obe aplikácie. Knižnica obsahuje kód, ktorý je možné použiť 
v oboch aplikáciách. Táto knižnica obsahuje triedy, ktoré slúžia na prenos dát. 
• Knižnicu dátového modelu. Každá aplikácia má svoju knižnicu. 
• Grafickú aplikáciu. Aplikácia vytvára užívateľské rozhranie a využíva funkcie z knižnice 
dátového modelu. 
 
 
Obr. 11: Rozdelenie projektu  po moduloch. 
 
Pri vývoji aplikácií som postupoval od zhora nadol. Najprv som implementoval grafické 
rozhranie, potom dátový model. Spoločnú knižnicu s triedami som vyvíjal paralelne s vývojom 
dátového modelu, pri implementácii komunikácie.  
Keďže som postupoval od zhora nadol, tak som musel pri vývoji grafického rozhrania 
vytvárať náhradu za dátový model pomocou jednoduchý funkcií, ktoré jeho činnosť simulovali. 
Napríklad ak grafické rozhranie potrebovalo zobraziť prijaté dáta, tak som vytvoril funkciu, ktorá 
náhodne generovala potrebné údaje. Pri vývoji dátového modelu som tieto funkcie nahradzoval. 
 
Desktopová aplikácia Aplikácia pre mobilný telefón 
Grafická aplikácia Grafická aplikácia 
Dátový model Dátový model 
Spoločná knižnica s triedami na posielanie dát 
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7.3 Implementácia mobilnej aplikácie 
7.3.1 Grafické rozhranie 
 
Na tvorbu grafického rozhrania som použil knižnicu LWUIT. Táto knižnica oddeľuje návrh farby 
a tvarov komponentov od kódu programu. Definícia farieb a tvarov sa načítava z externého súboru, 
ktorý sa vytvorí pomocou programu ResourceEditor, ktorý je distribuovaný spolu s knižnicou 
LWUIT. Teda tvorba grafického rozhrania pozostávala iba z tvorby obrazoviek, rozloženia 
komponentov na nich a volania príslušných funkcií po vykonaní akcie na komponente. 
 
Popis významných tried 
Trieda FrameManager obsahuje statické metódy, ktoré vracajú objekty reprezentujúce jednotlivé 
obrazovky. Táto trieda si tiež pamätá, aká obrazovka je momentálne zobrazená a aká bola zobrazená 
predchádzajúca obrazovka. 
 
Abstraktná trieda BaseForm vytvára základné funkcie tried, ktoré reprezentujú obrazovku. 
Táto trieda je navrhnutá tak, aby pri zobrazovaní jednotlivých obrazoviek boli v pamäti programu 
uložené iba grafické komponenty zobrazovanej obrazovky, pretože pamäť mobilného telefónu 
disponuje obmedzenými prostriedkami. Toto som docielil nasledovne. Definoval som metódu 
addGraphicComponents, v ktorej sa majú vytvárať grafické komponenty odvodených tried 
a metódu destroy, v ktorej sa majú rušiť grafické komponenty odvodených tried. Pri zobrazovaní 
novej obrazovky sa najprv zavolá metódy destroy nad starou obrazovkou a potom metóda 
addGraphicComponents nad novou obrazovkou. 
 
Abstraktná trieda BaseCommunicationForm je potomkom triedy BaseForm a vytvára 
funkcie pre obrazovky, pomocou ktorých sa bude vykonávať komunikácia. Táto trieda pridáva 
funkcie na zobrazenie a skrytie obrazovky indikujúcu komunikáciu 
setVisibleWaitIndicator. 
 
Trieda Localize definuje statické funkcie, ktoré vracajú text podľa zvolenej lokalizácie. 
 
Zoznam tried odvodených od BaseForm 
SplashForm – uvítacia obrazovka 
MainMenuForm – hlavné menu 
ExitForm – obrazovka na potvrdenie ukončenia aplikácia 
LanguageSettingForm – výber jazyka 
 
Zoznam tried odvodených od BaseCommunicationForm 
ItemForm – detail položky 
MenuForm – jedálny lístok 
OrderForm – obrazovka s predbežnou objednávkou 
PaymentForm – obrazovka s potvrdenouh objednávkou 
PlaceForm – výber miesta na sedenie 
 
7.3.2 Dátový model 
Dátový model sa stará o tri veci a to sú: inicializácia aplikácie pri jej spustení, uchovávanie nastavení 
a potrebných dát v stálej pamäti a komunikáciu. 
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Inicializácia 
Pri inicializácii sa načítajú uložene dáta zo systému RMS, aktivuje sa rozhranie Bluetooth a vyhľadá 
sa server, od ktorého sa načítajú objednané položky ak nejaké existujú. 
 
Uchovávanie dát 
O ukladanie dát sa stará trieda Settings, ktorá aj obsahuje dáta, ktoré je potrebné uchovávať aj po 
vypnutí aplikácie. Táto trieda využíva na ukladanie dát do systému RMS možnosti knižnice Floggy. 
Floggy umožňuje ukladanie celých objektov, ktoré implementujú jej rozhranie. Práve trieda Setting 
implementuje toto rozhranie a ukladá do stálej pamäte predbežnú objednávku a nastavenie 
lokalizácie. 
 
Komunikácia 
Kvôli rozšíriteľnosti aplikácie som vytvoril komunikačné rozhranie ClientMessenger, ktoré 
zabezpečuje zasielanie a prijímanie požadovaných  správ. Momentálne toto rozhranie implementuje 
trieda BluetoothClientMessenger, ktorá zabezpečuje komunikáciu cez Bluetooth.  
Komunikácia je implementovaná tak, že sa pri posielaní správy vždy vytvorí nové spojenie a po 
prijatí odpovedi od servera sa toto spojenie ukončí. Posiela sa vždy najprv základná správa, ktorá 
obsahuje identifikáciu mobilného zariadenia a jazyk lokalizácie. Potom sa posiela hlavička správy 
a telo správy. Aby každé správa sa posielala jednotne, tak som vytvoril abstraktnú triedu 
BaseCommunicator. Tá sa stará o otváranie, zatváranie spojenia, opakovanie komunikácie pri 
výskyte chyby, ukončenia komunikácie, ak to užívateľ požaduje a posielanie základnej správy. 
Posielané dáta sú definované v spoločnej knižnici, ktorú popíšem neskôr. 
 
7.4 Implementácia serverovej aplikácie 
7.4.1 Grafické rozhranie 
Grafické rozhranie pre desktopovú aplikáciu sa implementovalo jednoduchšie, pretože na jeho návrh 
som použil prostriedky ponúkane prostredím Netbeans, ktoré umožňujú interaktívnu tvorbu 
grafického návrhu. Jediné, čo bolo potrebné implementovať, bol vzhľad tabuliek, ktoré zobrazujú 
objednané položky a akcie tabuliek, ktoré menili stav položiek.  
7.4.2 Dátový model 
Dátový model sa stará o tri veci: inicializácia aplikácie pri jej spustení, uchovávanie nastavení 
a potrebných dát v stálej pamäti a komunikáciu. 
 
Inicializácia 
Pri inicializácii sa načítajú dáta zo súborov XML, aktivuje sa rozhranie Bluetooth a začne sa čakanie 
na prichádzajúcu komunikáciu.  
 
Uchovávanie dát 
Pre prácu so súbormi XML som použil knižnicu dom4j [17]. V XML súboroch je uložený jedálny 
lístok (menu.xml), zoznam miest v podniku (places.xml) a zoznam nezaplatených 
objednávok (orders.xml). Štruktúra súborov je popísaná v návrhu, kapitola 6. Pre prácu s jednotlivými 
súbormi som implementoval triedy XMLMenu, XMLPlaces, XMLOrder. Prvé dve triedy iba 
načítavajú dáta zo súborov a trieda XMLOrder implementuje aj vytváranie XML súboru, kvôli tomu, 
že je potrebné pri zmene objednávok tú zmenu mať uchovanú aj na pevnom disku, aby sa tieto dáta 
uchovali aj pri prípadnom vypnutí aplikácii. 
Jedálny lístok reprezentuje trieda Menu, ktorá obsahuje štruktúru skladajúcu sa z kategórii 
jedál a jednotlivých jedál. Táto štruktúra je popísaná v návrhu. Kategóriu reprezentuje trieda 
Category a položku reprezentuje trieda Item.  
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Zoznam miest je reprezentovaný dátovou štruktúrou Vector, ktorej položky sú triedy Place, 
ktoré reprezentujú popis miesta v podniku. 
Zoznam objednávok reprezentuje trieda Order, táto trieda obsahuje funkcie na pridávanie, 
odoberanie a zmenu objednávok. Jednu položku objednávky reprezentuje trieda OrderItem 
 
Komunikácia 
Kvôli rozšíriteľnosti aplikácie som implementoval rozhranie ServerStack 
a ServerMessenger. ServerStack definuje rozhranie pre otvorenie a zatvorenie (open, 
close) komunikačného rozhrania a metódu na prijímanie nových spojení (acceptConnection), 
ktorá navracia objekt s rozhraním ServerMessenger. Rozhranie ServerMessenger umožňuje 
ukončenie komunikácie s klientom a poskytuje objekty DataInputStream 
a DataOutputStream, pomocou ktorých je možné prijímať a odosielať dáta klientovi.  
Tieto rozhrania pre Bluetooth komunikáciu implementujú triedy BluetoothServerStack 
a BluetoothServerMessenger.  
Prijímanie nových spojení je implementované v triede Server. Po prijatí nového spojenia sa 
vytvorí nové vlákno, v ktorom sa táto komunikácia obsluhuje. Obsluha komunikácie je 
implementovaná v triede Connection. 
 
7.5 Spoločná knižnica pre obe aplikácie 
Dáta, ktoré sa posielajú medzi klientskou a serverovou aplikáciou sú definovanej v tejto knižnici, 
ktorú používajú obe aplikácie. Nachádzajú sa tu triedy reprezentujúce napr. popis položky a kategórie 
v jedálnom lístku, popis miesta v podniku, popis identifikácie mobilného telefónu atď. Tieto triedy 
slúžia iba na uchovávanie a posielanie dát. 
Posielanie dát som vyriešil takým spôsobom, že som vytvoril rozhranie Transferable. 
Toto rozhranie definuje dve metódy: send na odoslanie objektu pomocou DataOutputStream 
a receive na prijatie objektu pomocou DataInputStream. U každej triedy som toto rozhranie 
implementoval. Takže každá trieda je schopná sama svoje dáta poslať a aj prijať. 
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8 Záver 
Počas vypracovania tejto bakalárskej práce som postupoval podľa pokynov zo zadania. Najprv som sa 
oboznámil s problematikou, v ktorej sa práca nachádza. Zoznámil som sa s technológiami 
používanými na mobilných zariadenia, najmä s komunikáciou cez Bluetooth. Tiež som naštudoval 
spôsob vývoja aplikácii pre mobilné telefóny pod platformu Java ME a pre stolné počítače pod 
platformou Java SE. 
Následne som vykonal analýzu, navrhol som grafické rozhranie, dátový model a komunikáciu 
medzi aplikáciami. Nakoniec som aplikácie  implementoval. Povinné zadanie som rozšíril 
o lokalizáciu mobilnej aplikácie, správu predbežnej objednávky s možnosťou jej pozmeňovania 
a kompletným prehľadom o objednaných položkách. Aplikácie som navrhol tak, aby si uchovávali 
dáta aj pri vypnutí a opätovnom zapnutí. Užívateľské rozhranie serverovej aplikácie som realizoval 
tak, aby ponúkala kompletný prehľad o objednávkach v podniku a ich rozmiestnení po stoloch. Jej 
ovládanie som prispôsobil tak, aby nezaťažoval personál zbytočnými úkonmi, a aby výrazne 
informovala o nových požiadavkách od zákazníkoch  
Výsledný systém som otestoval na niekoľkých mobilných telefónoch. Konkrétne mobilnú 
aplikáciu som testoval na rôznych verziách Nokií rady S40 a tiež na Sony Ericson K750i. Na týchto 
zariadenia aplikácia fungovala bezproblémovo. Skúšobní užívatelia si najmä pochvaľovali spôsob 
riešenia navigácie v jedálnom lístku, konkrétne to, že sa veľmi podobá na navigáciu po súborovom 
systéme, ktorý je im blízky a sú naň zvyknutí. 
Prínosom tejto bakalárskej práce je využitie bežne dostupných technológii, ako sú mobilné 
telefóny s Bluetooth, na nový spôsob objednávania si jedál v reštauráciách. Toto riešenie prináša 
výhody ako zákazníkom, tak aj personálu. Užívateľ, ktorý má vyhovujúci mobilný telefón, tak 
nepotrebuje už žiadne technické zariadenia na to, aby využil takýto interaktívny spôsob komunikácie 
s obsluhujúcim personálom. Hlavnou výhodou je, že zákazník nemusí čakať, kým ku nemu príde 
čašník. Systém prináša aj zjednodušenie práce pre obsluhujúci personál, tým že sú požiadavky od 
zákazníkoch priamo zadávané v elektronickom systéme daného podniku. Síce už existujú a v praxi sa 
používajú mobilné zariadenia, pomocou ktorých personál zadával objednávky zákazníkov do 
systému. Ich nevýhodou je to, že tieto zariadenia musia obsluhovať samotní čašníci a musia 
prichádzať jednotlivo ku každému novému zákazníkovi alebo kontrolovať, či nejaký zákazník si 
nechce niečo doobjednať. Tento nedostatok navrhnutý systém odstraňuje tak, že o pridávanie nových 
objednávok do systému sa nestará obsluhujúci personál, ale samotný zákazník pomocou svojho 
vlastného mobilného telefónu. 
Dokončenie bakalárskej práce však neznamená koniec vývoja mobilného jedálneho lístku. 
Chcem vo vývoji naďalej pokračovať a rozšíriť ho ďalšie funkcie a technológie. 
8.1 Budúci vývoj 
Výsledná realizácia  aplikácii poskytuje iba základné funkcie na to, aby bolo možné si pomocou 
mobilného telefónu v reštaurácii alebo podobnom podniku objednať jedlo alebo nápoje. Aplikácie je 
možné ďalej rozvíjať a pridávať im nové funkcie a rozširovať dostupné technológie pomocou ktorých 
sa bude komunikovať. Budúci vývoj sa dá rozdeliť na dve časti, a to vývoj novej funkcionality 
aplikácii a vývoj podporovaných technológií. 
8.1.1 Vývoj technológií 
Komunikácia 
Doterajší systém je momentálne obmedzený na komunikáciu iba prostredníctvom technológie 
Bluetooth a to iba s jedným serverom. Toto prináša obmedzenia v podobe počtu simultánnych spojení 
so serverom a najmä s dosahom signálu od severu. Preto ako prvoradé je potrebné doplniť aplikáciu 
o možnosť komunikácie cez iné technológie, ktoré tieto obmedzenia nemajú, napríklad rozšíriť 
o podporu Wifi. Druhým riešením je rozdelenie serverovej aplikácie na dve časti, a to na správu 
objednávok, tú by vykonával jeden počítač a na časť, ktorá by sa starala o komunikáciu.  Táto 
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komunikačná časť by podporovala vybudovanie viacerých Bluetooth serverov, ktoré by preposielali 
komunikáciu do správcovskej aplikácie. 
  
Spolupráca viacerých systémov 
Ďalším námetom na vývoj je aj prepojenie viacerých systémov tak, aby tvorili jeden komplexný 
celok. Terajšia aplikácia má charakter iba zasielania správ personálu, tí musia objednávky sami ručne 
prepisovať do ich účtovného systému, musia kontrolovať stav zásob, či dané jedlo je ešte k dispozícii 
a mnohé ďalšie úkony. Tieto úkony by sa mohli zautomatizovať vytvorením jedného veľkého 
komplexného systému, alebo vytvorením komunikačných rozhraní medzi jednotlivými systémami.  
8.1.2 Vývoj nových funkcií 
Pri vývoji nových funkcií sa medze nekladú, ale treba k ním pristupovať rozvážne. Nové funkcie by 
mohli zapríčiniť nepriehľadnosť aplikácie a skomplikovať jej ovládanie natoľko, že by ju užívatelia 
nedokázali alebo nechceli viac používať.  
Tu je niekoľko námetov: 
• Tvorba jedálneho lístka na serverovej aplikácii. 
• Inteligentné narábanie so skladom. Program by si tvoril štatistiky toho, čo sa najčastejšie 
alebo najmenej objednáva  a podľa toho by doplňoval sklad. 
• Tvorba obľúbených položiek pre rýchle objednávanie. 
• Tvorba preddefinovaných objednávok, ktoré by sa už len pozmenili alebo by sa k ním dodali 
ďalšie položky. 
• Pridanie interaktívnych služieb pre motiváciu zákazníkov využívať nový systém. Príkladom 
takejto služby môže byť posielanie vtipov za každý objednaný nápoj alebo posielanie iných 
krátkych textov počas čakania na vybavenie objednávky. 
• Vyhľadávanie v ponuke jedál. 
• Tvorba prehľadu o skonzumovaných jedlách. K tomu by sa mohla pridať inteligencia, ktorá 
by z prehľadu, čo sme si doteraz objednali, vyhľadávala a ponúkala vhodné jedlá tak, aby 
spĺňali správnu výživu.  
• Propagácia podniku vo forme správ s novinkami a akciami. 
• Možnosť zasielanie postrehov a námetov od zákazníkov. 
• Sprístupnenie aplikácie hendikepovaným ľuďom. Napríklad pre nevidiacich vytvoriť audio 
rozhranie, ktoré by hlasovo informovalo o položkách v jedálnom lístku. 
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Príloha A 
Obsah CD 
 
 
Obr. A 1: Grafická štruktúra obsahu priloženého CD. 
 
/cd/program/bin/client/btmenu_mobile.jad...... deskriptor aplikácie pre mobilný telefón 
/cd/program/bin/client/btmenu_mobile.jar ...... spustiteľný súbor pre mobilný telefón 
/cd/program/bin/server/btmenu_server.jar....... spustiteľný súbor pre stolný počítač 
/cd/program/bin/server/menu.xml.................... dátový súbory pre desktopovú aplikáciu 
/cd/program/bin/server/orders.xml .................. dátový súbory pre desktopovú aplikáciu 
/cd/program/bin/server/places.xml .................. dátový súbory pre desktopovú aplikáciu 
/cd/program/bin/server/lib/ .............................. knižnice pre desktopovú aplikáciu 
/cd/program/src/............................................... zdrojové súbory pre desktopovú a mobilnú aplikáciu 
/cd/text/bin/bp.pdf............................................ technické správa v pdf formáte 
/cd/text/src/bp.doc............................................ zdrojový text technickej správy 
  
Príloha B 
Užívateľská príručka 
V tejto časti na nachádza popis ako spustiť a obsluhovať vytvorené aplikácie. 
 
B 1 Spustenie a obsluha mobilnej aplikácie 
Výsledná aplikácia pre mobilný telefón sa nachádza na priloženom CD nosiči v adresári 
/cd/program/bin/client/. V tomto adresári sú dva súbory btmenu_mobile.jad a 
btmenu_mobile.jad. Obe sú potrebné pre spustenie aplikácie.  
Ako prvý krok je potrebné nainštalovať túto aplikáciu do mobilného telefónu. Presný postup 
ako to urobiť neuvádzam, pretože postup je rozdielny v závislosti od typu a výrobcu mobilného 
telefónu. Výrobcovia mobilných telefónov ponúkajú svoj softvér a návod ako postupovať pri 
inštalácii. Ako príklad uvádzam softvér Nokia PC Suite, ktorý slúži na inštaláciu aplikácii 
do mobilných telefónov značky Nokia. 
Požiadavky na mobilný telefón sú tieto: Podpora Java ME, konfigurácia CLDC 1.1, podpora 
profilu MIDP 2.0, Bluetooth rozhranie a podpora štandardu JSR82. 
Pred zapnutím aplikácie je potrebné aktivovať Bluetooth rozhranie a povoliť jeho používanie 
z aplikácii tretích strán. U niektorých telefónoch je možné tieto nastavenia vykonať aj za behu 
aplikácie, vtedy sa systém pri prvom použití Bluetooh rozhranie opýta na povolenie ich využívať. 
Aplikácia sa ovláda smerovým joyistikom, numerickou klávesnicou a troma tlačidlami na 
potvrdenie výberu. Rozmiestnenie tlačidiel sa môže líšiť podľa modelu telefónu, ale väčšinou ich 
rozmiestnenie je podobné ako na Obr. B 1. 
 
 
Obr. B 1: Rozmiestnenie ovládacích prvkov na mobilnom telefóne. 
tlačidla na potvrdenie výberu 
(ľavé, stredné, pravé) 
joystik 
numerická klávesnica 
  
Po spustení aplikácie sa zobrazí uvítacia obrazovka Obr. B 2. Tá je zobrazená dovtedy, kým 
sa nenájde nejaký dostupný server a nenadviaže sa sním prvotná komunikácia.  
 
 
Obr. B 2: Úvodná obrazovka. 
 
Po nájdení servera, sa zobrazí hlavné menu Obr. B 3. Z hlavného menu sa je možné dostať do 
jedálneho lístka (jedálny lístok), nastavení jazyka (nastavenia), prehľadu nepotvrdenej (objednávka) 
a potvrdenej objednávky (platenie). Tiež je možné aplikáciu ukončiť. 
 
 
Obr. B 3: Hlavné menu 
 
Pred ukončením aplikácie sa vždy zobrazí obrazovka Obr. B 4, v ktorej je potrebné potvrdiť 
alebo zamietnuť možnosť ukončiť program. 
 
 
Obr. B 4: Potvrdenie ukončenia aplikácie. 
 
  
Vzhľad obrazovky pre výber jazyka je na Obr. B 5. Tento výber bude platný aj pri opätovnom 
zapnutí aplikácie. 
 
 
Obr. B 5: Výber jazyka. 
 
Pri komunikácii, ktorá môže trvať istý čas je zobrazená obrazovka Obr. B 6. Táto obrazovka 
ponúka možnosť ukončiť prenos dát stlačením stop. 
 
 
Obr. B 6: Načítavanie dát počas komunikácie. 
 
Obrazovka s jedálnym lístkom je znázornená na Obr. B 7. Navigácia v jedálnom lístku je 
podobná ako v súborov systéme. Kategórie môžu obsahovať v sebe ďalšie podkategórie a položky 
s jedlami. Obrazovka zobrazuje položky s jedlami, všetky nadradené kategórie, aktuálnu kategóriu 
a zoznam podkategórií. Hierarchia kategórií je odlíšená rôznymi ikonami. 
 
    
  
 
Po výbere konkrétnej položky v jedálnom lístku, sa zobrazí obrazovka s detailom položky 
Obr. B 8. Táto obrazovka zobrazuje názov položky, a ak je k dispozícii popis alebo fotografia, tak sú 
zobrazené aj tieto informácie. Na obrazovke sa tiež nachádza informácia o cene a tiež tlačidla na 
vyber množstva a pridanie položky do predbežnej objednávky. 
 
    
Obr. B 8: Detail položky. 
 
Obrazovka s nepotvrdenou objednávkou Obr. B 9, informuje o vložených položkách 
a celkovej sume za ne. Ponúka možnosť pokračovať v objednávaní (vtedy za opäť zobrazí jedálny 
lístok) alebo záväzne potvrdiť objednávku, kedy sa požiadavka odošle na server a zobrazí personálu. 
Tiež ponúka možnosť odstrániť z nej všetky položky alebo jednotlivé položky editovať. 
 
 
Obr. B 9: Nepotvrdená objednávka. 
 
Pri editácii položky z nepotvrdenej objednávky sa zobrazí obrazovka Obr. B 10. táto 
obrazovka ponúka možnosť zmeniť počet objednaných kusov. Tieto zmeny možno potvrdiť alebo 
vrátiť sa na predchádzajúcu obrazovku bez vykonania zmien. Tiež ponúka možnosť odstrániť danú 
položku z predbežnej objednávky. 
 
 
Obr. B 10: Zmena položky v nepotvrdenej objednávke. 
  
Pri zasielaní prvej objednávky je potrebné ešte vybrať miesto v podniku, aby obsluhujúci 
personál vedel kam má prísť obsluhovať. Pre výber miesta sa zobrazí obrazovka Obr. B 11. táto 
obrazovka ponúka zoznam dostupných miest v podniku s ich popisom.  
 
 
Obr. B 11: Výber miesta v podniku. 
 
Obrazovka platenie Obr. B 12 zobrazuje informácie o objednaných položkách a celkovú sumu, ktorú 
je potrebnú za ne zaplatiť. Tiež ponúka možnosť na zaslanie výzvy personálu o tom, že chceme platiť. 
 
 
Obr. B 12: Informácie o objednaných položkách. 
 
B 2 Spustenie a obsluha serverovej aplikácie 
Výsledná aplikácia pre stolný počítač sa nachádza na priloženom CD nosiči v adresári 
/cd/program/bin/server/. V tomto adresári sú nachádza súbor btmenu_server.jar, 
ktorý slúži na spúšťanie aplikácie. V adresári sa nachádzajú aj ďalšie súbory, ktoré sú potrebné pre 
chod aplikácie.  
Pre spustenie aplikácie je potrebné mať nainštalované Java prostredie JRE (Java Runtime 
Environment) verzie 6. Aplikácia sa spúšťa z príkazového riadku príkazom java –jar 
btmenu_server.jar. Je možné spustiť aplikáciu aj kliknutím myši po ikonke súbore, ale iba 
za predpokladu, že prostredie operačného systému je nakonfigurované na takéto spúšťanie Java 
aplikácií. 
Požiadavky na stolný počítač sú tieto: Operačný systém Windows XP, nainštalované a zapnuté 
Bluetooth rozhranie s ovládačmi WIDCOMM alebo Microsoft. 
 
Aplikácia sa ovláda pomocou myši a klávesnice. Aplikácia neumožňuje zmenu jedálneho lístka 
a miest v podniku. Táto zmena sa prevádza manuálnym editovaním súborov menu.xml 
a placess.xml. Po zapnutí sa automaticky zapne aj Bluetooth komunikácia.  
Aplikácia ponúka súhrny prehľad o objednaných položkách Obr. B 13. Farebne zvýrazňuje 
stav objednávok. Personál si môže pomocou medzerníka označiť položku ako vybavenú (tým si môže 
poznamenať napríklad, že zákazník je už obslúžený). Veľkosť písma s objednávkami si je možné 
prispôsobiť. 
  
V aplikácii je tiež možné si zobraziť iba objednané položky od konkrétneho zákazníka. Na 
toto zobrazenie sa je možné rýchlo dostať dvojitým kliknutím na nejakú položku.  
Pri jednom stole môže sedieť viacero zákazníkov, preto v záložke stola, je ešte zoznam 
zákazníkov, ktorí pri ňom sedia Obr. B 14. 
Po tom čo zákazník zaplatí je možné položky zo systému odstrániť Obr. B 15.  
 
 
Obr. B 13: Súhrny prehľad objednávok. 
 
 
Obr. B 14: Informácie o objednaných položkách od jedného zákazníka. 
 
 
Obr. B 15: Odstránenie zaplatených položiek. 
Odstrániť zaplatené položky 
Potvrdiť odstránenie 
Celková suma  
Zmena veľkosti 
písma 
Zoznam miest v podniku 
Zoznam zákazníkov sediacich 
pri danom stole 
  
Príloha C 
Ukážkový obsah XML súborov 
 
C 1 Ukážkový súbor places.xml 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<places> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 1</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 2</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 3</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 4</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 5</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 6</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 7</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 8</name> 
        <description>nefajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 9</name> 
        <description>fajčiarsky</description> 
    </place> 
    <place> 
        <name>Stôl č. 10</name> 
        <description>fajčiarsky</description> 
    </place> 
</places> 
 
 
  
C 2 Ukážkový súbor menu.xml 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<menu> 
    <category> 
        <name>Naša ponuka</name> 
        <description></description> 
 
        <category> 
            <name>Jedálny lístok</name> 
            <description></description> 
 
            <category> 
                <name>STUDENÉ PREDJEDLÁ</name> 
                <description></description> 
 
                <item> 
                    <name>Šunková rolka s chrenovou penou</name> 
                    <description>hydinová šunka, chren</description> 
                    <quantity>100</quantity> 
                    <unit>g</unit><cost>1.66</cost> 
                    <img>./sunka.png</img> 
                </item> 
 
                <item> 
                    <name>Rolky z lososa plnené bryndzou  
                          s kôprovým dresingom</name> 
                    <description></description> 
                    <quantity>120</quantity> 
                    <unit>g</unit><cost>2.32</cost> 
                    <img>./losos.png</img> 
                </item> 
            </category> 
        </category> 
 
        <category> 
            <name>Nápojový lístok</name> 
            <description></description> 
 
            <item> 
                <name>Sóda</name> 
                <description></description> 
                <quantity>0.10</quantity> 
                <unit>l</unit><cost>0.10</cost> 
                <img>./soda.png</img> 
            </item> 
        </category> 
 
    </category> 
</menu> 
  
C 3 Ukážkový súbor orders.xml 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<root> 
 
  <order> 
    <cellid> 
      <type>org.btmenu.model.messenger.BluetoothCellID</type> 
      <id>0B1000000001</id> 
    </cellid> 
    <place> 
      <name>Stôl č. 7</name> 
      <description></description> 
    </place> 
    <item> 
      <name>Pstruh na rošte s anglickou zeleninou</name> 
      <pieces>1</pieces> 
      <description></description> 
    </item> 
    <time>1242080339218</time> 
    <status> 
      <paying>10</paying> 
      <processing>20</processing> 
    </status> 
  </order> 
 
  <order> 
    <cellid> 
      <type>org.btmenu.model.messenger.BluetoothCellID</type> 
      <id>0B1000000000</id> 
    </cellid> 
    <place> 
      <name>Stôl č. 4</name> 
      <description></description> 
    </place> 
    <item> 
      <name>Prekladaná paradajka po taliansky</name> 
      <pieces>1</pieces> 
      <description></description> 
    </item> 
    <time>1242146341343</time> 
    <status> 
      <paying>10</paying> 
      <processing>10</processing> 
    </status> 
  </order> 
 
</root> 
 
